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ABSTRAK 
 
Sebagian besar siswa, mahasiswa dan masyarakat umum mengalami 
kesulitan dalam belajar bahasa, bahkan menganggap belajar bahasa adalah sesuatu 
yang membosankan, terutama Bahasa Jawa yang notabene adalah bahasa daerah 
yang menjadi ideologi dari Bangsa Indonesia.  
Dengan perkembangan jaman yang mana saat ini setiap orang sering 
menggunakan sarana komputer  yang berkembang pesat baik dalam bidang 
software maupun hardware sebagai alat bantu untuk melakukan kegiatan sehari-
hari. Perkembangan tersebut sudah mencapai tahap dimana dapat dibangun 
sebuah sistem pembelajaran berbasis multimedia. Dengan demikian dapat akan 
sangat membantu dalam mempelajari dan memahami materi. 
Skripsi ini membahas perancangan dan pembuatan aplikasi pembelajaran 
“Pepak Bahasa Jawa” berbasis multimedia. Aplikasi ini dibangun dengan 
menggunakan actionscript2.0 dan dibuat dengan menggunakan Adobe Flash CS5. 
Untuk menyimpan data sebagai ganti database menggunakan file XML. 
Aplikasi ini dapat membuat belajar Bahasa Jawa menjadi lebih mudah 
untuk mempelajarinya, bisa menarik masyarakat untuk bealajar bahasa jawa dan 
bisa digunakan sebagai media penunjang sistem pembelajaran manual yang 
selama ini digunakan. 
 
Kata Kunci : Media Pembelajaran, Pepak Bahasa Jawa,  Multimedia  
 
 
 
 
 
 
iii 
 
   
 
KATA PENGANTAR 
 
Segala puji dan syukur semata ditujukan ke hadirat Allah SWT yang telah 
memberikan rahmat dan hidayah-Nya sehingga memungkinkan penulis untuk 
menyelesaikan Skripsi yang berjudul “PERANCANGAN DAN 
IMPLEMENTASI APLIKASI PEMBELAJARAN “PEPAK BAHASA JAWA” 
BERBASIS MULTIMEDIA DENGAN MENGGUNAKAN FLASH”. Skripsi 
yang memiliki beban 4 SKS ini, disusun dan diajukan sebagai salah satu syarat 
untuk menyelesaikan program strata satu (S-1) pada jurusan Teknik Informatika 
di Universitas Pembangunan Nasional “Veteran” Jatim. 
Dalam penyusunan Skripsi ini, Penulis berusaha untuk menerapkan ilmu 
yang telah didapat selama proses perkuliahan dengan tidak terlepas dari petunjuk, 
bimbingan, bantuan dan dukungan berbagai pihak. 
Dengan tidak lupa akan kodratnya sebagai manusia, Penulis menyadari 
bahwa dalam karya Skripsi ini masih mengandung kekurangan disana-sini 
sehingga dengan segala kerendahan hati Penulis masih dan insya Allah akan tetap 
terus masih mengharapkan saran dan kritik yang membangun dari rekan-rekan 
pembaca.  
Dengan tidak bosannya Penulis mengucapkan syukur Alhamdulillah 
kepada Allah SWT, yang telah memberi kemudahan, kesempatan dan petunjuk 
atas terselesaikannya buku ini. Di kesempatan ini, Penulis hendak menyampaikan 
rasa penghormatan yang setinggi-tingginya serta rasa terima kasih kepada pihak-
iv 
 
   
 
pihak yang telah berjasa memberi bantuan baik itu berupa moril maupun material 
dan langsung maupun tidak langsung kepada:  
1. Terima kasih yang sangat besar kepada Ibu yang telah memberi doa, 
motivasi dan dukungan yang tak henti-hentinya kepada Penulis selama ini 
sehingga dapat menyelesaikan Skripsi ini dan juga Ayah yang 
mengajarkan banyak hal baik dan bermanfaat melalui nasehat-nasehat 
beliau yang insyalloh bisa diamalkan oleh Penulis sehingga bisa menjadi 
pahala bagi beliau dan bekal hidup bagi Penulis. Amin. 
2. Hidayah Hayati (Menik) dan Masfufah Rizqiyah Hayati (Fufah) sebagai 
adik yang baik dan yang Penulis sayangi dan juga seluruh keluarga besar 
yang telah banyak memberikan motivasi. 
3. Bapak Ir. Sutiyono, MT, selaku Dekan Fakultas Teknologi Industri, 
semoga FTI dapat terus maju, jaya dan berkembang. 
4. Ibu Dr. Wulan Retno W, M.Pd, selaku Direktur International Affairs yang 
selalu memberi dukungan dan motivasi agar Penulis cepat menyelesaikan 
studi S1-nya di UPN “Veteran” Jatim. 
5. Ibu Dr. Ir Ni Ketut Sari, MT selaku Ketua Jurusan semoga Teknik 
Informatika semakin maju, jaya dan berkembang dibawah kepemimpinan 
beliau.  
6. Bapak Nur Cahyo Wibowo, S.Kom, M.Kom, selaku dosen pembimbing 
pertama yang telah banyak memberikan banyak bimbingan yang sangat 
bermafaat bagi Skripsi ini.  
v 
 
   
 
7. Bapak Achmad Junaidi, S.Kom, selaku dosen pembimbing kedua yang 
telah memberikan motivasi yang terus-menerus dan ide-ide bagi 
pengerjaan Skripsi serta memberikan banyak bimbingan dan masukkan 
bagi Skripsi ini.  
8. Bapak Mohammad Irwan Afandi, ST, MSC, yang telah memberikan 
support dan dukungan kepada Penulis untuk bisa menyelesaikan Skripsi 
ini.  
9. Semua dosen Jurusan Teknik Informatika yang telah membagikan ilmunya 
selama Penulis menjalani masa perkuliahan sehingga bisa menjadi bekal 
dalam penyelesaian Skripsi ini dan juga khususnya Bapak Basuki Rahmat, 
S.Si, MT, dan Bapak Barry Nuqoba, S.Si, M.Kom, yang telah banyak 
memberikan ide, saran serta motivasi.  
10. Mas Hari, Mas Fatih, Mbak Tina, Mbak Retno dan semua staff di 
International Affairs yang selalu bersedia membantu administrasi Penulis. 
11. Semua Adik-adik kelas di IDDP (International Dual Degree Program) 
yang juga selalu memberikan semangat dan bantuan-bantuan kepada 
Penulis untuk menyelesaikan Skripsi ini khususnya Yuniar Ari .W. yang 
telah membantu dalam penterjemahan Bahasa Jawa. 
12. Seluruh Personil LAB JARKOM khususnya Bapak / Abang Kahfi 
Ramadhani, S.Kom, dan Wibowo Hadi .S. biasa dipanggil Bowo yang 
telah memberikan support dan juga bantuan-bantuan selama proses 
penyelesaian Skripsi ini. 
vi 
 
   
 
13. The last but not the least, Many big thanks to My ultimate best friends, 
Ucup markucup, Elnath or elnino , P-men bin suremen, Junned estontong, 
Dimas abdul temon yang selalu bersama saat suka dan duka 
menyelesaikan program S1 di UPN “Veteran” Jatim. Malaysia we are 
coming.. Let’s reach the BIT (Hons) guys...!. 
Tiada untaian kata yang cukup yang dapat Penulis sampaikan sebagai balas atas 
jasa yang Penulis terima melainkan hanya harapan semoga Allah SWT membalas 
semua amal tersebut dan Penulis berharap untuk kedepannya agar Skirpsi ini bisa 
menjadi acuan dalam pembuatan aplikasi multimedia berikutnya. 
  
 Surabaya,  1  Desember 2011 
      
Penulis 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
vii 
 
   
 
Daftar isi 
 Halaman 
ABSTRAK .......................................................................................................... ii 
KATA PENGANTAR .......................................................................................iii 
Daftar isi ........................................................................................................... vii 
Daftar Gambar ................................................................................................ xii 
Daftar Tabel .................................................................................................... xvi 
BAB I .................................................................................................................. 1 
PENDAHULUAN .............................................................................................. 1 
1.1 Latar Belakang ............................................................................................. 1 
1.2 Perumusan Masalah ..................................................................................... 3 
1.3 Batasan Masalah .......................................................................................... 3 
1.4 Tujuan .......................................................................................................... 4 
1.5 Manfaat ........................................................................................................ 4 
1.6 Metodologi Penelitian .................................................................................. 4 
1.7 Sistematika Penulisan .................................................................................. 6 
BAB II ................................................................................................................ 8 
TINJAUAN PUSTAKA ..................................................................................... 8 
2.1 Multimedia ................................................................................................... 8 
2.1.1 Definisi Multimedia ......................................................................... 8 
2.2 Pepak Bahasa Jawa dengan terjemahan bahasa Bahasa Indonesia. ....... 11 
2.2.1 Bahasa jawa ................................................................................... 11 
2.2.1.1 Penyebaran Bahasa Jawa ........................................................ 11 
2.2.2 Bahasa Indonesia ........................................................................... 12 
2.2.3 Pepak Bahasa Jawa ........................................................................ 14 
viii 
 
   
 
2.3 KTSP 2006 (Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan) ............................. 16 
2.3.1 Landasan KTSP 2006 .................................................................... 17 
2.3.2 Tujuan Panduan Penyusunan Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan
 18 
2.4 Adobe Flash CS5 ........................................................................................ 18 
2.4.1 Sejarah Singkat Adobe Flash CS5 .................................................. 18 
2.4.2 Tentang Adobe Flash CS5 ............................................................. 21 
2.5 XML (Extensible markup language) ......................................................... 27 
2.5.1 XML Node .................................................................................... 28 
2.6 UML (Unified Modelling Language) ......................................................... 30 
2.6.1 Use Case Diagram ......................................................................... 31 
2.6.2 High level use case ........................................................................ 33 
2.6.3 Expanded use case ......................................................................... 33 
2.7 Activity Diagram ........................................................................................ 34 
BAB III ............................................................................................................. 36 
ANALISA DAN PERANCANGAN................................................................. 36 
3.1 Analisa Kebutuhan..................................................................................... 36 
3.1.1  Kebutuhan Fungsionalitas ............................................................. 36 
3.1.2  Kebutuhan Non-fungsionality (Quality requirement): ................... 38 
3.1.3 Kebutuhan Data............................................................................ 38 
a. Data gambar .............................................................................. 38 
b. Data sound ................................................................................ 39 
c. Data text .................................................................................... 40 
3.2 Desain sistem .............................................................................................. 42 
3.2.1 Use case ........................................................................................ 42 
3.2.2 High Level Use Case ..................................................................... 42 
a. Melihat materi pepak bahasa Jawa ............................................. 43 
b. Kuis .......................................................................................... 43 
ix 
 
   
 
3.2.3 Expanded Use case ........................................................................ 43 
a. Melihat materi pepak bahasa Jawa ............................................. 44 
b. Kuis .......................................................................................... 45 
3.2.4 Activity diagram ............................................................................ 46 
a.  Melihat materi pepak bahasa Jawa ............................................ 46 
b.  Kuis ......................................................................................... 47 
3.3 Desain interface .......................................................................................... 48 
3.3.1 Halaman Awal ............................................................................... 48 
3.3.1 Halaman Home dan Sub menu ....................................................... 49 
3.4 Desain Menu ............................................................................................... 49 
3.4.1 Desain Menu Utama ...................................................................... 50 
3.4.2 Desain Menu Paramasastra ............................................................ 51 
3.4.3 Desain Menu Kawruh basa ............................................................ 51 
3.4.4 Desain Menu Kasustraan ............................................................... 53 
3.4.5 Desain Menu Aksara Jawa ............................................................. 53 
3.4.6 Desain Menu Pewayangan ............................................................. 54 
3.4.7 Desain Menu Quis ......................................................................... 54 
BAB IV ............................................................................................................. 55 
HASIL DAN PEMBAHASAN ......................................................................... 55 
4.1 Perangkat sistem ........................................................................................ 55 
A. Perangkat keras yang digunakan ................................................... 55 
B. Perangkat lunak yang digunakan .................................................. 56 
4.2 Pengenalan Aplikasi ................................................................................... 56 
4.3 Tampilan menu utama ............................................................................... 57 
4.4 Tampilan Setiap Topik .............................................................................. 58 
4.4.1 Paramasastra .................................................................................. 58 
a. Sub Topik Pamilahe Tembung ................................................... 59 
b. Sub Topik Tembung lingga ....................................................... 59 
x 
 
   
 
c. Sub Topik Tembung Andhahan ................................................. 60 
d. Sub Topik Tembung Tanggap lan Tembung Tanduk ................. 61 
e. Sub Topik Pamilahe Ukara ........................................................ 62 
f. Sub Topik Ukara Mawa Tatanan ............................................... 63 
g. Sub Topik Ukara Tanduk lan Tanggap ...................................... 64 
h. Sub Topik Ukara Kandha lan Crita ............................................ 65 
i. Sub Topik Ukara Lamba lan Camboran ..................................... 66 
4.4.2 Kawruh Basa ................................................................................. 67 
a. Menu Pamilahe Basa Manut Unggah – ungguhe ........................ 68 
b. Menu Tegese Tembung – tembung ............................................ 70 
c. Sub Topik Jeneng – jeneng / Aran – aran ................................... 71 
c. Sub Topik Kawruh Basa II ........................................................ 74 
d. Daftar Sub Topik Menu Urut – urutane Turunan ....................... 75 
e. Daftar Sub Topik Dina, Wektu lan Mangsa ............................... 76 
4.4.3 Kasusastraan .................................................................................. 78 
a. Sub Topik Tembang Dolanan .................................................... 79 
4.4.4 Aksara Jawa................................................................................... 81 
4.4.5 Pewayangan ................................................................................... 82 
4.4.6 Tampilan Quis ............................................................................... 83 
BAB V ............................................................................................................... 85 
UJI COBA DAN EVALUASI PROGRAM ..................................................... 85 
5.1 Skenario uji coba ........................................................................................ 85 
a. Menjalankan Aplikasi................................................................... 85 
b. Melihat Topik-topik Aplikasi ....................................................... 86 
c. Melihat Quis ................................................................................ 87 
5.2 Pelaksanan Uji Coba .................................................................................. 88 
a. Testing menjalankan aplikasi .............................................................. 88 
b. Melihat Topik-topik Aplikasi ............................................................... 89 
1. Paramasastra ............................................................................. 89 
xi 
 
   
 
2. Kawruh Basa ............................................................................. 92 
3. Kasusastraan ............................................................................. 97 
4. Aksara Jawa ............................................................................ 101 
5. Pewayangan ............................................................................ 103 
c. Kuis ..................................................................................................... 105 
BAB VI ........................................................................................................... 107 
PENUTUP ...................................................................................................... 107 
6.1 Kesimpulan .................................................................................... 107 
6.2 Saran .............................................................................................. 107 
DAFTAR PUSTAKA ..................................................................................... 108 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xii 
 
   
 
Daftar Gambar 
 Halaman 
Gambar 2.1 Aksara Jawa .................................................................................. 15 
Gambar 2.2  Actionscript form ......................................................................... 25 
Gambar 2.3 Gambar Frame yang terdapat Actionscript. .................................... 25 
Gambar 2.4 Contoh Use case diagram. ............................................................. 32 
Gambar 2.5 Contoh High level use case............................................................ 33 
Gambar 2.6 Contoh Expanded use case ............................................................ 34 
Gambar 2.7 Contoh Activity Diagram .............................................................. 35 
Gambar 3.1 Desain image gallery ..................................................................... 39 
Gambar 3.2 Use case diagram .......................................................................... 42 
Gambar 3.3 Activity diagram melihat materi pepak bahasa jawa ...................... 46 
Gambar 3.4 Activity diagram Quis ................................................................... 47 
Gambar 3.5 Desain interface 1 .......................................................................... 48 
Gambar 3.6 Desain interface 2 .......................................................................... 49 
Gambar 3.7 Desain Menu Utama ...................................................................... 50 
Gambar 3.8 Desain Menu Paramasastra ............................................................ 51 
Gambar 3.9 Desain Menu Kawruh basa ............................................................ 52 
Gambar 3.10 Desain Menu Kasustraan ............................................................. 53 
Gambar 3.11 Desain Menu Aksara Jawa ........................................................... 53 
Gambar 3.12 Desain Menu Pewayangan ........................................................... 54 
Gambar 3.13 Desain Menu Quis ....................................................................... 54 
Gambar 4.1 Tampilan awal Aplikasi Pepak Bahasa Jawa.................................. 56 
xiii 
 
   
 
Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama Aplikasi .................................................... 57 
Gambar 4.3 Tampilan Paramasastra .................................................................. 58 
Gambar 4.4 Tampilan Pamilahe Tembung ........................................................ 59 
Gambar 4.5 Tampilan Tembung Lingga ........................................................... 60 
Gambar 4.6 Tampilan Tembung Andhahan ...................................................... 61 
Gambar 4.7 Tampilan Tembung Tanggap lan Tembun Tanduk ......................... 62 
Gambar 4.8 Tampilan Pamilahe Ukara ............................................................. 63 
Gambar 4.9 Tampilan Ukara Mawa Tatanan ..................................................... 64 
Gambar 4.10 Tampilan Ukara Tanduk lan Tanggap .......................................... 65 
Gambar 4.11 Tampilan Ukara Kandha lan Crita ............................................... 66 
Gambar 4.12 Tampilan Ukara Lamba lan Camboran ........................................ 67 
Gambar 4.13 Tampilan Kawruh Basa ............................................................... 68 
Gambar 4.14 Tampilan Pamilahe Basa Manut Unggah – ungguhe .................... 69 
Gambar 4.15 Tampilan Daftar Tembung Ngoko - Kromo madya - Krama Inggil
 .......................................................................................................................... 70 
Gambar 4.16 Tampilan Daftar Tegese Tembung – tembung ............................. 71 
Gambar 4.17 Tampilan Jeneng – jeneng / Aran – aran ...................................... 72 
Gambar 4.18 Tampilan Anak Kewan ................................................................ 73 
Gambar 4.19 Tampilan Swarane Kewan ........................................................... 74 
Gambar 4.20  Tampilan Kawruh Basa II ........................................................... 75 
Gambar 4.21 Tampilan Urut – urutane Turunan ................................................ 76 
Gambar 4.22 Tampilan Dina, Wektu, lan Mangsa ............................................. 77 
Gambar 4.23 Tampilan Dina............................................................................. 77 
xiv 
 
   
 
Gambar 4.24 Tampilan Kasustraan ................................................................... 78 
Gambar 4.26 Tampilan Tembang Dolanan 2 ..................................................... 80 
Gambar 4.27 Tampilan Aksara Jawa ................................................................ 81 
Gambar 4.28 Tampilan Pewayangan................................................................. 82 
Gambar 4.29 Tampilan Quis ............................................................................. 83 
Gambar 5.1 Halaman Awal .............................................................................. 88 
Gambar 5.2 Halaman Utama............................................................................. 89 
Gambar 5.3 Halaman Pertama Paramasastra ..................................................... 90 
Gambar 5.5 Sub Topik Tembung Tanggap lan Tembung Tanduk ..................... 91 
Gambar 5.5 Sub Topik Tembung-tembung ....................................................... 92 
Gambar 5.6 Sub Topik Jeneng-jeneng / Aran-aran ............................................ 93 
Gambar 5.7 Sub Topik Kawruh Basa II ............................................................ 93 
Gambar 5.8 Menu Pamilahe Basa Manut Unggah-unguhe ................................ 94 
Gambar 5.9 Menu Tegese Tembung-tembung .................................................. 95 
Gambar 5.10 Menu Tembung Padha Tegese ..................................................... 95 
Gambar 5.11 Menu Jenenge Woh ..................................................................... 96 
Gambar 5.12 Menu Swarane Kewan ................................................................. 97 
Gambar 5.12 Menu Swarane Kewan ................................................................. 98 
Gambar 5.13 Sub Topik Tembang-tembang (Durma) ....................................... 99 
Gambar 5.14 Sub Topik Tembang Dolanan (Menthog-menthog) .................... 100 
Gambar 5.15 Sub Topik Gambar-gambar Gamelan......................................... 101 
Gambar 5.16 Sub Gambar-gambar gamelan.................................................... 102 
Gambar 5.17 Menu Sandhangan (Sandhangan swara) ..................................... 102 
xv 
 
   
 
Gambar 5.18 Image Gallery 1 (Sub Jenenge Satriya lan kasatriayane) ............ 103 
Gambar 5.21 Quis 1........................................................................................ 106 
Gambar 5.22 Quis 2........................................................................................ 106 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
xvi 
 
   
 
Daftar Tabel 
 Halaman 
Tabel 3.1 Melihat materi pepak bahasa jawa (High level use case) .................... 43 
Tabel 3.2 Melihat Quis (High level use case) ..................................................... 43 
Tabel 3.3 Melihat materi pepak bahasa Jawa (Expanded use case)..................... 44 
Tabel 3.4 Quis (Expanded use case) .................................................................. 45 
 
 
 
 
 
 
 
1 
 
BAB I 
PENDAHULUAN 
 
1.1 Latar Belakang 
Selama ini sistem pengajaran khususnya di negara Indonesia masih 
dilakukan secara manual dengan menggunakan media yang konvensional seperti 
kertas (buku) dan papan tulis. Media tersebut dirasa kurang menarik karena orang 
mulai bosan dengan sistem pembelajaran yang dirasa sangat monoton dan kurang 
interaktif. Sudah seharusnya sistem pembelajaran mengalami pembaharuan 
dengan memanfaatkan perkembangan teknologi informasi sehinga bisa 
meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia. 
Pembelajaran bahasa menjadi salah satu konsen utama karena banyak yang 
merasa sulit untuk mempelajari bahasa karena adanya 3 proses pembelajaran yaitu 
penulisan, pembacaan dan pelafalan. Penulisan meliputi tata bahasa, pembacaan 
meliputi bagaimana mengerti arti kosakata-kosakata yang ada dalam bahasa 
tersebut dan pelafalan mencakup bagaimana cara melafalkan kata atau kalimat 
dalam bahasa tersebut. Hal-hal tersebut membuat banyak orang enggan belajar 
bahasa baru atau bahasa yang sudah mereka kenal tetapi mereka tidak tahu atau 
tidak bisa untuk menggunakan bahasa tersebut. 
Di Indonesia sendiri selain mempunyai bahasa resmi yaitu bahasa 
Indoensia tetapi mempunyai juga banyak bahasa-bahasa daerah yang menjadi 
ideologi dan identitas bangsa Indonesia tercinta tersebut dan seharusnya dapat 
dilestarikan oleh warga negara Indonesia. Tetapi sayangnya kebanyakan malah 
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terpengaruh oleh budaya luar sehingga bahasa daerah menjadi sedikit demi sedikit 
hilang dan tidak dikenal oleh pemiliknya sendiri. Seperti pada salah satu pulau 
terbesar di Indonesia yaitu Pulau Jawa. Bahasa jawa digunakan oleh hampir 
semua penduduk pulau jawa bahkan orang jawa yang merantau ke pulau lain 
bahkan ke negara lain. 
Bahasa daerah tersebut menjadi hilang keberadaanya sedikit demi sedikit 
karena budaya modern luar negeri yang masuk ke Indonesia. Bahkan banyak dari 
mereka tidak bisa sama sekali berbahasa jawa sampai-sampai ditetapkanya hari 
Jum’at sebagai hari berbahasa jawa di sekolah di daerah jawa oleh Dinas 
Pendidikan dan kebudayaan demi kelestarian bahasa daerah tersebut.  
Pemilihan pembuatan aplikasi pepak bahasa jawa ini adalah karena 
didalamnya ada pengetahuan tentang Bahasa jawa yang merupakan bahasa asli 
suku jawa tersebut. Maka dari itu dibutuhkan suatu aplikasi Multimedia Interaktif 
yaitu penggabungan antara beberapa unsur seperti audio / video, teks, gambar / 
grafik dan animasi yang bisa membuat mereka tertarik untuk mau mempelajari 
bahasa ibu mereka.  
Harapannya aplikasi pembelajaran ini tidak hanya dibutuhkan untuk siswa 
sekolah tetapi juga untuk guru yang mau mengajarkan Bahasa Jawa sehingga bisa 
mengajarkan Bahasa Jawa dengan metode baru dengan menggunakan aplikasi 
multimedia. 
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1.2 Perumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalah-
masalah sebagai berikut : 
a. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi Pepak Bahasa Jawa 
berdasarkan Buku Pepak Bahasa Jawa yang bertandar KTSP 2006 
(Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan). 
b. Bagaimana merancang desain aplikasi pembelajaran Multimedia sesuai 
dengan definisi Multimedia. 
 
1.3 Batasan Masalah 
Batasan masalah sangatlah penting didefinisikan dalam pembuatan 
aplikasi ini dengan tujuan agar aplikasi ini berkembang sesuai dengan perumusan 
masalah sesua dengan tujuan pembuatan aplikasi dan tahu sejauh mana aplikasi 
ini akan dibuat. Batasan malsah tersebut ialah : 
a. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan Adobe flash CS5 dengan 
menggunakan Action script 2.0. 
b. Aplikasi desktop ini bertujuan hanya untuk menyampaikan informasi 
tentang isi dari pembelajaran berdasarkan BUKU PEPAK BAHASA 
JAWA yang berdasarkan standar KTSP 2006 (Kurikulum Tingkat Satuan 
Pendidikan). 
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1.4 Tujuan  
Tujuan yang ingin dicapai didalam pembuatan Skripsi ini adalah membuat 
Aplikasi Pepak Bahasa jawa berbasis multimedia yang tidak hanya bisa digunakan 
untuk siswa atau guru di sekolah tetapi juga untuk masyarakat umum dengan 
berdasarkan standar KTSP 2006. 
 
1.5 Manfaat 
Adapun manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah agar : 
a. Dapat membantu siswa sekolah dan masyarakat umum yang mau ingin 
belajar bahasa jawa untuk memahami bahasa jawa secara mudah. 
b. Menarik minat belajar  pengguna dengan aplikasi Multimedia yang 
memasukkan banyak unsur data. 
c. Dapat menjadi media baru yang dapat digunakan guru bahasa jawa 
untuk menjelaskan bahasa jawa kepada siswa sehingga mereka tidak 
bosen dengan model pembelajaran Multimedia. 
 
1.6 Metodologi Penelitian  
Dalam pengerjaan Skirpsi ini diperlukan langkah-langkah untuk membuat 
aplikasi sesuai dengan tujuannya, langkah-langkah yang diperlukan sebagai 
berikut : 
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1. Perencanaan  
Analisa  
Berkonsultasi kepada ahli serta mencari dan mempelajari literatur 
yang berkaitan dengan rumusan masalah, teori – teori yang berhubungan 
dengan sistem yang akan dibangun, desain sistem, dan bahasa 
pemrogramannya.  
2. Perancangan 
Spesifikasi serta pendefinisian  masalah dan kebutuhan sistem 
Proses untuk menspesifikasikan masalah-masalah dan apa saja 
yang dibutuhkan dalam proses pembuatan aplikasi. Seperti menentukan 
fungsionalitas dan non-fungsionalitas dari sistem berdasarkan tujuan. 
Setelah proses spesifikasi maka akan dilakukan proses definisi dari 
kebutuhan-kebutuhan dan sekaligus dilakukan pengumpulan kebutuhan-
kebutuhan (resource) tersebut. Pembuatan use case, activity diagram, dll. 
 
Perancangan interface 
Proses untuk merancang desain interface dari aplikasi. Pembuatan 
desain awal dari apliaksi yang akan dibuat. 
3. Pembuatan 
Pembuatan aplikasi 
Proses pembuatan aplikasi secara keseluruhan sesuai dengan  
functionality yang berdasar pada tujuan sistem. 
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4. Uji coba (testing) 
Testing aplikasi 
Proses ini dilakukan setelah sistem dibuat untuk mengetahui 
apakah sistem sudah sesuai dengan functionality atau tidak, jika tidak 
sesuai maka dilakukan peninjauan ulang. 
5. Evaluasi 
Evaluasi sistem 
Setelah proses uji coba maka akan dilakukan proses evaluasi dan 
jika terjadi kesalahan pada sistem maka akan dilakukan pendesainan ulang 
hingga sesuai dengan functionality yang telah didefinisikan.  
6. Penyusunan Laporan 
Pembuatan laporan 
Pada tahap ini dilakukan penyusunan buku sebagai laporan dan 
dokumentasi dari perangkat lunak secara keseluruhan, mulai dari tahap 
awal hingga tahap akhir pembuatan Skripsi. 
 
1.7 Sistematika Penulisan  
 Adapun sistematika penulisannya adalah : 
BAB I  :  PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, rumusan 
maslah, batasan masalah, tujuan, manfaat metodologi 
penelitian dan sistematika penulisan. 
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BAB II  :  TINJAUAN PUSTAKA 
Pada bab ini dijelaskan tentang teori-teori yang dipakai 
serta penjelasan-penjelasan yang dibutuhkan dalam 
pembuatan aplikasi Pepak Bahasa Jawa ini. 
BAB III  : ANALISA KEBUTUHAN DAN PERANCANAAN 
SISTEM 
Bab ini berisi tentang analisa kebutuhan dan 
perancangan sistem dalam pembuatan aplikasi Pepak 
ini.   
BAB IV  :  HASIL DAN PEMBAHASAN 
Bab ini berisi penjelasan hasil akhir dari aplikasi ini 
serta pembahasannya tentang aplikasi Pepak Bahasa 
Jawa yang telah dibuat tersebut. 
BAB V  :  UJI COBA DAN EVALUASI PROGRAM  
Bab ini berisi pengujian semua aspek dari Aplikasi yang 
telah dibangun (Aplikasi Pepak Bahasa Jawa). 
BAB VI  :  PENUTUP 
Pada bab ini berisi kesimpulan dan saran-saran dari 
peulis. 
DAFTAR PUSTAKA 
LAMPIRAN 
 
 
